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El trabajo de investigación titulada programa “Aprender jugando” en el 
aprendizaje de algoritmos en estudiantes de ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú, Los Olivos - 2017, tuvo como principal objetivo determinar 
la influencia del programa en el aprendizaje de algoritmos en los estudiantes de 
ingeniería del primer ciclo de la Universidad Tecnológica del Perú, en el distrito de 
Los Olivos – 2017. 
Para dicha investigación cuasi  experimental se tuvo dos grupos, uno de 
control y el otro experimental; en donde se aplicó la prueba de conocimientos, 
antes de la aplicación del instrumento se verificó la estadística inferencial con una 
confiabilidad del 85.93%, con el instrumento se evaluó a ambos grupos en el pre y 
post test, en donde las dimensiones están enfocados en el aprendizaje en 
algoritmos, dicho programa está basado en la aplicación de estrategias como 
juegos didácticos para mejorar el aprendizaje en los estudiantes, orientados en el 
conocimiento de las dimensiones establecidas como análisis del problema, diseño 
del algoritmo y verificación del algoritmos, las cuales se desarrolló para cumplir 
los objetivos.  
Finalmente se obtuvieron los resultados estadísticos para ambos grupos de 
estudios, después de las evaluaciones se observó que el grupo experimental 
resalto con mayor diferencia. Los resultados obtenidos de la prueba no 
paramétrica U de Mann-Whitney para la hipótesis general y especificas resulto 
buena al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y experimental, 
los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados después de 
la aplicación del programa “Aprender jugando” respecto a los estudiantes del 
grupo control. Se rechazaron la hipótesis nula con la condición suficiente menores 
al sig. 0,05, en donde el resultados de las hipótesis específicas y general 
quedaron demostrado que el programa resulto muy positivo en el aprendizaje de 
algoritmos. 
 
Palabras claves: Programa “Aprender jugando”, aprendizaje de algoritmos. 
xiii 
Abstract 
The research work entitled "Learning to play" in the algorithm learning in 
engineering students of the Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 2017, 
had as main objective to determine the influence of the program in the learning of 
algorithms in engineering students From the first cycle of the Technological 
University of Peru, in the district of Los Olivos - 2017. 
For the quasi-experimental investigation, there were two groups, one 
control and the other experimental; Where the knowledge test was applied, before 
the application of the instrument, it verified the inferential statistic with a reliability 
of 85.93%, with the instrument evaluated both groups in the pre and post test, 
where the dimensions are focused on the Learning algorithms, this program is 
based on the application of strategies such as didactic games to improve learning 
in students, oriented in the knowledge of the established dimensions as problem 
analysis, algorithm design and algorithm verification, which was developed for 
Meet the objectives 
Finally the statistical results were obtained for both groups of studies, after 
the evaluations it was observed that the experimental group with the difference of 
the mayor. The results obtained from the Mann-Whitney non-parametric test U for 
the general hypothesis and the results are good in the group control post test and 
experimental, the students of the experimental group obtained better results after 
the use of the program "Learning Playing "With respect to students in the control 
group. We reject the null hypothesis with sufficient condition sig smaller. 0.05, 
where the results of specific and general hypotheses were demonstrated that the 
program was very positive in learning algorithms. 
 




En los últimos años la educación ha estado orientada en formar estudiantes con 
cultura integradora, humanista, científica y creadora que les permitan adaptarse a 
los cambios del contexto y resolver problemas de interés social, con una ética y 
una actitud crítica responsable. El aprendizaje en algoritmos es fundamental para 
desarrollar procedimientos y buscar una solución a un problema. 
La presente tesis es una investigación que tiene por objetivo evaluar y 
determinar las diferencias significativas de la influencia producido por el programa 
“Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en los estudiantes de 
ingeniería del primer ciclo de la Universidad Tecnológica del Perú, en el distrito de 
Los Olivos – 2017, permitiendo a los estudiantes mejorar el desarrollo de sus 
habilidades para que pueda proceder en busca de una solución a un problema. 
A uno de los grupos de estudiantes de les aplicará el programa “Aprender 
jugando” y el segundo grupo no se le aplicara el programa propuesto. En la 
universidad se ha observado a la población estudiantil del primer ciclo, se ha 
evaluado sus resultados y se ha hecho el seguimiento a algunos estudiantes, en 
donde carecían un bajo nivel de aprendizaje en algoritmos, como consecuencia 
los alumnos optaban por la deserción, en algunos casos volvían a cursar la 
asignatura sin motivación. Las estrategias en la enseñanza que se desarrollan 
con los alumnos de primer ciclo de ingeniería, no está logrando las competencias 
en cuanto al aprendizaje de algoritmos, motivo por el cual para lograr un mejor 
aprendizaje en la materia por la importancia que tiene en su formación 
profesional, aplicaremos el programa, en donde se llevará de una manera muy 
didáctica y práctica, motivando a los alumno y manteniendo su autoestima para 
seguir preparándose profesionalmente. 
Las didácticas del programa muestra diferentes estrategias para que los 
alumnos participen ya sea en forma grupal o personal, asimismo se utilizará una 






Alvarez (2015), en su tesis Mapa cognitivo de algoritmo y su incidencia en el 
aprendizaje de las operaciones abiertas, busca mejorar el aprendizaje para 
aportar a la calidad educativa. La investigación se sustenta bajo el teórico de 
Pimienta (2012) La investigacion fue de tipo experimental con una poblacion de 70 
estudiantes del primer basico del Instituto Nacional de Educación Basica (INEB) 
(35 estudiantes como grupo experimental y 35 estudiantes como grupo control), 
se encontro una diferencia estadistica significativa al nivel 0.05, siendo para el 
post-test el promedio mayor al del pre-test. Se llegó a la conclusion que las 
estrategias aplicadas favorecen al proceso de aprendizaje en el estudiante. 
  Bolívar (2013), en su tesis Los juegos didácticos como propuesta 
metodológica para enseñanza de los números fraccionarios en el grado quinto de 
la Institución Educativa Centro Fraternal Cristiano, busca mejorar el aprendizaje 
de los estudiantes en el área de la matemática aplicando nuevas estrategias para 
su comprensión, utilizando materiales lúdicos. La investigación se sustenta bajo el 
teórico de Ausubel (1983). La investigación fue de tipo experimental, se aplico al 
grado 5° de la educación básica primaria por tres semanas, el grupo objeto de 
estudio está conformado por 10 estudiantes que oscilan entre 10 y 12 años. En los 
resultados en el diagnostico el 100 % de alumnos no cumplen con los objetivos, 
después de la aplicaion de la estrategia, solo el 20% de estudiantes no cumplen el 
objetivo, se llegó a conclusión que la estrategia es aceptable, los estudiantes 
demostraron mayor interés en el área de matemática. 
  Canales (2006), en su tesis Estudio exploratorio sobre el uso de modelos 
alternatives para la enseñanza y aprendizaje de la multiplicación y división con 
estudiantes de primer curso del ciclo común, busca mejorar el aprendizaje de los 
estudiantes enseñando algoritmos alternatives para resolver multiplicaciones y 
divisiones, la investigación se sustenta bajo el teórico de Castro, Rico, Castro 
(1995), la aplicación de la investicacion se llevo acabo por dos meses, la 
investigacion fue de tipo experimental con una población de 115 estudiantes 
divididos en tres secciones, en donde se desarrollo una serie de actividades con el 
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fin de validar el modelo de enseñanza sustentando en el uso de metodos 
alternatives, en la prueba de diagnostico solo el 34% de estudiantes tienen el 
dominio de las cuatro operaciones, luego de aplicar los nuevos modelos para su 
aprendizaje se observa que los resultados no son muy favorables (45% no 
dominan el modelo),  se concluye que los estudiantes no llegaron a resolver las 
evaluaciones con el modelo sujerido, el autor menciona que se debe al corto 
tiempo de las actividades, pero recomienda la introducción de un aprendizaje 
significativo en la institucion educativa. 
Antecedentes nacionales 
Lázaro (2012), en su tesis Estrategias didácticas y aprendizaje de la matemática 
en el programa de estudios por experiencia laboral, busca mejorar el proceso de 
enseñanza – aprendizaje tanto del docente como del alumno. La investigación se 
sutenta bajo el teórico Mora (2003). La investigación es un diseño no experimental 
(descriptivo- correlacional), se aplicó en la Universidad Ricardo Palma en el 
periodo 2005-2008, en los estudiantes de experiencia laboral EPEL, la muestra de 
estudio esta conformado por 150 estudiantes. En los resultados se halló diferencia 
significativa p=0, sin embargo no se hallo diferencia significativa en los demas 
periodos (valor p>005). Se llegó a la conclusión que alcanzó el objetivo, la 
influencia positiva de la estrategia de aprendizaje de la matemática.  
  Astola, Salvador y Vera (2012), en su tesis Efectividad del programa “GPA-
RESOL” en el increment del nivel de logro en la resolución de problemas 
aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de 
dos instituciones educativas, una de gestión estatal y otra privada del distrito de 
San Luis, busca mejorar el nivel academico en la resolución de problemas 
matematicos. La investigacion se sustenta bajo el teorico de Polya (1974).  La 
investigacion es de tipo experimental con una muestra de 49 estudiantes. En los 
resultados el nivel de significancia entre los dos grupos es 0. Se llegó a la 
conclusion que se logro mejorar el nivel de resolucion de problemas matematicos 
significativamente, en la evaluacion de post test tanto los estudiantes de la 
institucion estatal y privada refieren un nivel de logro semejante. 
  Roque (2009), en su tesis Influencia de la enseñanza de la matemática 
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basada en la resolución de problemas en el mejoramiento del rendimiento 
académico, busca mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. La 
investigación se sustenta bajo el teórico de Polya (1990). La investigacion fue de 
tipo experimental con una muestra de 56 estudiantes, edad promedio de 19 años. 
En los resultados el nivel de significancia entre estos dos grupos es de 0.008. Se 
llegó a la conclusión que la enseñanza de la matematica basada en la resolución 
de problemas ha mejorado significativamente el rendimiento academico de los 
estudiantes. 
1.2 Fundamentación científica, técnica o humanística 
En los últimos años la educación ha estado orientada a formar estudiantes con 
cultura integradora y humanista, científica y creadora que les permitan adaptarse 
a los cambios de contexto y resolver problemas de interés social, con una ética y 
una actitud crítica responsable. 
El aprendizaje en algoritmos es fundamental para desarrollar 
procedimientos y buscar una solución a un problema, Joyanes (1996) menciona 
que “para la mayoría de estudiantes , el conocimiento inicial eficiente de 
conceptos básicos tales como algoritmos y estructura de datos, así como el modo 
de aprender a resolver problemas …, suele ser vital debido a la transcendencia 
que un aprendizaje gradual y correcto supondrá para su carrera” (p. XIII), una vía 
para lograr esta efectividad puede ser: a través de los juegos didácticos, pues le 
permite a los estudiantes desarrollar el pensamiento lógico y a través de este 
interactuar con el mundo circundante, el cual les posibilita observar y determinar 
las características esenciales de los objetos y fenómenos que ocurren en la 
naturaleza. (Goulet, 2009, p. 17). 
Un algoritmo es un método para resolver problemas, la popularización del 
término ha llegado con la aparición de la era informática, Joyanes (1996) 
menciona que algoritmos proviene de Mohammed al-Khowarizmi, matemático 
persa que vivió durante el siglo IX y alcanzó gran reputación por el enunciado de 
la reglas paso a paso para sumar, restar, multiplicar y dividir números decimales; 




En ciencias de la computación y los procesos de ejecución de una 
actividad, los algoritmos son muy importantes para poder llegar a finalizar una 
ejecución o solucionar un problema, “el diseño de la mayoría de los algoritmos 
requiere creatividad y conocimientos profundos de la técnica de la programación. 
En esencial, la solución de un problema se puede expresar mediante un 
algoritmo” (Joyanes, 1996, p. 4). Los estudiantes deberán utilizar sus habilidades 
y su creatividad para comprender y desarrollar las secuencias para poder resolver 
problemas o simplemente delimitar la secuencia para poder llegar a finalizar una 
ejecución de una actividad. 
En el aprendizaje de algoritmos es muy importante la actividad constructiva 
del alumno, donde el estudiante tenga la capacidad para construir nuevas 
estructuras y progresar cognitivamente, en la cual les permitirá generar nuevos 
conocimientos y estrategias para poder solucionar un problema. 
 
1.2.1 Fundamento de la variable: Aprendizaje de algoritmos 
Algoritmos 
Los algoritmos son secuencias o pasos para poder llegar a finalizar una actividad 
o solucionar un problema, “describe la secuencia ordenada de pasos sin 
ambigüedades que conducen a la solución de un problema dado” (Joyanes, 1996, 
p. 4). 
 
Dimensiones de la variable Aprendizaje de Algoritmos 
Esta fase influye, a su vez, el análisis del problema así como el diseño y posterior 




Figura 1. Fases de resolución del problema. 
Fuente: (Joyanes, Rodriguez y Fernandez, 1996, p. 2) 
Dimensión 1: Análisis del problema 
El análisis del problema permite entender el problema para poder generar 
posibles soluciones potenciales, según Joyanes (1996 “El primer paso para 
encontrar la solución a un problema es el análisis, se debe examinar 
cuidadosamente el problema para poder obtener una idea clara de lo que se 
necesita y determinar los datos necesarios para conseguirlo” (p. 2). 
 
Figura 2. Diagrama de análisis. 
Fuente: (Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p. 2) 
Dimensión 2: Diseño del algoritmo 
Según Joyanes, Rodríguez y Fernández (1996), todo algoritmo debe ser: 
Preciso: Indicando el orden de realización de cada uno de los pasos. 
Definido: Si se sigue el algoritmo varias veces proporcionándole mismos datos, se 
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debe obtener siempre los mismos resultados. 
Finito: Al seguir el algoritmo. Éste debe terminar en algún momento, es decir tiene 
un número finito de pasos. 
Para diseñar un algoritmo se debe identificar el problema y disponer en el 
orden para ser ejecutado. Según Joyanes, Rodríguez y Fernández (1996, p. 3) se 
deben considerar las partes: 
Entrada: Información dada al algoritmo. 
Proceso: Operaciones o cálculos necesarios para encontrar las solución del 
problema. 
Salida: Respuesta dada por el algoritmo o resultado final de los cálculos. 
 
Figura 3. Refinamiento de un algoritmo.  
Fuente: (Joyanes, 1996, p. 42) 
 
Figura 4. Fases del diseño de un algoritmo. 
Fuente: (Joyanes, 1996, p. 43) 
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Dimensión 3: Verificación del algoritmo. 
Una vez terminado de diseñar el algoritmo se comprueba las tareas que debe 
realizar para brindar un resultado correcto y esperado. 
El modo para comprobar el algoritmo es manualmente, “usando datos 
significativos que abarquen todo el posible rango de valores y anotando en una 
hoja de papel las modificaciones que se producen en las diferentes fases hasta la 
obtención de los resultados. Este proceso se conoce como prueba del algoritmo” 
(Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p.4). 
Datos 
Los datos son expresiones que describen la característica de los objetos con los 
que opera el algoritmo. Según Joyanes, Rodríguez y Fernández (1996, p.4) los 
datos podrán ser de los siguientes tipos: 
Entero: Subconjunto finito de los números enteros. 
Real: Subconjunto de los números reales. 
Lógico: Conjunto formado por los valores Verdad y Falso. 
Carácter: Conjunto finito y ordenando de los caracteres. 
Cadena: Serie finita de caracteres. 
 
Figura 5. Tipo de datos primitivos. 





Un algoritmo puede ser desarrollado de forma narrativa, “pero esta descripción 
suele ser demasiado prolija y, además, ambigua” (Joyanes, Rodríguez y 
Fernández, 1996, p.23). Para poder representar se utilizara los métodos: 
Diagrama de Flujo 
El diagrama de flujo utiliza símbolos estándar para representar el algoritmo, en la 
cual “tiene los pasos del algoritmo escritos en esas cajas unidas por flechas, 
denominadas líneas de flujo, que indican la secuencia en que se deben ejecutar” 
(Joyanes, 1996, p. 46). Los diagramas permiten que el estudiante comprenda la 
secuencia de un proceso para el desarrollo de la solución a un problema. 
 
Figura 6. Los símbolos principales. 
Fuente: (Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p. 24). 
Ejemplo de un algoritmo representado por un diagrama de flujo. 
 
Figura 7. Diagrama de flujo. 
Fuente: (Joyanes, 1996, p. 48) 
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Diagrama de Nassi-Schneiderman (N-S) 
Son diagramas representados por cajas, se implementa en forma consecutiva, “es 
como un diagrama de flujo en el que se omiten las flechas de unión y las cajas 
son contiguas. Las acciones sucesivas se escriben en cajas sucesivas” (Joyanes, 
1996, p. 56) 
 
Figura 8. Símbolos. 
Fuente: (Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p. 25). 
 
Figura 9. Representación del algoritmo. 
Fuentes: (Joyanes, 1996, p. 57) 
Pseudocódigo 
Es la representación del algoritmo por medio de un lenguaje común, según 
Joyanes (1996) menciona que el pseudocódigo es un lenguaje de 
especificaciones (descripción) de algoritmos.  
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“El pseudocódigo se concibió para superar las dos principales desventajas 
del diagrama de flujo: lento de crear y difícil de modificar sin un nuevo redibujo” 
(Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p. 25). Asimismo menciona que es una 
herramienta muy buena para el seguimiento de la lógica de un algoritmo. 
El pseudocódigo comenzará con la palabra inicio y termina con la palabra 
fin, la representación de las diferentes estructuras se realizará de la siguiente 
forma: 
 
Figura 10. Representación del algoritmo en pseudocódigo. 
Fuente: (Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p. 26) 
Estructuras secuenciales 
En las estructuras secuenciales una acción se ejecuta detrás de otra, Joyanes, 
Rodríguez y Fernández (1996) indica que el flujo del programa coincide con el 
orden físico. 
 
Figura 11. Estructura secuencial. 
Fuente: (Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p. 58) 
Estructuras selectivas 
Se ejecuta de acuerdo cumpla una condición, pueden ser simples, dobles o 
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múltiples, según Joyanes, Rodríguez y Fernández (1996) mencionan lo siguiente: 
Simples: si el resultado es verdadero se ejecuta una determinada acción, en caso 
contrario se salta la acción. 
 
Figura 12. Estructura condicional simple. 
Fuente: (Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p. 59) 
Dobles: si el resultado es verdadero se ejecuta una acción, en caso contrario 
ejecuta otra acción. 
 
Figura 13. Estructura condicional doble. 
Fuente: (Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p. 59) 
Múltiple: se ejecutan acciones según el resultado obtenido al evaluar una 
expresión. 
 
Figura 14. Estructura condicional múltiple. 




Según Joyanes, Rodríguez y Fernández (1996), indican que “las acciones del 
cuerpo del bucle se repiten mientras o hasta que se cumpla una determinada 
condición” (p. 60), para el proceso del ejercicio siempre se utilizan contadores o 
banderas para poder controlar un bucle. 
 
Figura 15. Estructuras repetitivas. 
Fuente: (Joyanes, Rodríguez y Fernández, 1996, p. 61) 
1.2.2 Fundamento de la variable: Programa “Aprender jugando” 
Programa 
Un programa es un plan de actividades diseñados de forma ordenada para poder 
aplicarlo siguiendo una cronología, según Ramon (2000) menciona “la palabra 
programa se utiliza para referirse a un plan sistemático diseñado por el educador 
como medio al servicio de las metas educativas. Tanto a los efectos de su 
elaboración como de su posterior evaluación” (p. 268).  El programa realizado en 
el investigación muestra detalladamente los avances tematicos que se realizara 
por sesión de clase, asimismo se desarrollan diseños de clases en donde se 
mostraran las actividades que deberá realizar el docente, en donde esta 




Ramon (2000, p. 269) menciona que los programas deben contar con 
metas y objetivos educativos, estos deben estar propuestos según las 
características de los destinatarios. 
En la hora de su implementación menciona como de su evaluacion, Ramon 
(2000, p. 269) menciona que el programa debe estar calaramente especificado y 
detallado: destinatarios, agentes, actividades, decisiones, estrategias, procesos, 
funciones y responsabilidades del personal, tiempo, manifestaciones esperables y 
niveles de logros. 
Incorporar un conjunto de medios y recursos para el logro de las metas y 
objetivos. 
Para el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos se ha 
empleado las definiciones del autor Joyanes (1996) en los temas que se 
desarrollan en el programa para la mejora del aprendizaje en el alumnos.  
 
El programa contine los avances tematicos dividido en unidades, en cada 
unidad se debe lograr la competencia propuesto por la curricula de la universidad, 
asimismo se desarrolló los diseños de clase para cada sesión, en donde se 
muestra las distintas actividades programado con tiempos que debe realizar el 
docente, este debe respetar las fases: inicio, desarrollo y cierre, para el desarrollo 
de clases se ha empleado la plantilla de la Universidad Tecnológica del Perú 
(Inicio, Utilidad, Transformación, Práctica y Cierre). En cada fase de las sesiones 
de clase se indica las actividades que debe desarrollar el docente, asimismo se 
menciona las formas de organización, tiempo, recursos y materiales. 
Metodologias del aprendizaje 
Aprendizaje Significativo  
El estudiante relaciona las informaciones o conocimientos nuevos con los que ya 
conoce, según Posada (2014) cita a Novack y Gowin (1984, p. 40) en la cual 
menciona que el aprendizaje significativo enfatiza “el proceso de construcción de 
significados como núcleo del proceso de enseñanza - aprendizaje que depende 
de cada alumno que aprende, el cual establece relaciones sustantivas y no 
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arbitrarias entre los conceptos nuevos y los que ya sabe”, en donde los 
significados se comparte a los estudiantes, mientras que el aprendizaje es una 
actividad individual que tiene que desarrollar cada estudiante. 
El Juego 
El juego según la Real Academia Española, etimológicamente proviene del latino 
iocus, posibles significados: “Acción y efecto de jugar por entretenimiento”, 
“Ejercicio recreativo o de competición sometido a reglas, y en el cual se gana o se 
pierde”. 
Según Cagigal, J.M (1996), citado por Posada R. (2014) menciona “acción 
libre, espontánea, desinteresada e intrascendente que se efectúa en una 
limitación temporal y espacial de la vida habitual, conforme a determinadas reglas, 
establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es la tensión” (p. 23). El 
juego permite que los integrantes se puedan socializar, permitiendo conocerse 
entre unos a otros, asimismo motiva a los participantes, se genera un entorno 
dinámico, donde los integrantes participan en las actividades de forma divertida. 
Caillois R. (1986) define el juego como actividad (p. 37, 38): 
Libre: el jugador no está obligado, su naturaleza es de diversión atractiva y alegre. 
Separada: circunscrita en límites de espacio y tiempo. 
Incierta: el desarrollo no podría estar predeterminado ni el resultado dado de 
antemano. 
Improductiva: no crear ni bienes, ni riqueza, ni tampoco elemento nuevo de 
ninguna especie. 
Reglamentada: instauran momentáneamente una nueva legislación. 
Ficticia: franca irrealidad en comparación con la vida corriente.  
Para la clasificación de los juegos donde abarca los aspectos esenciales 
en cualquier tipo de juego, según Caillois R. (1986, p.43-58), menciona: 
Agon (competencia): juegos de competencia en donde cada participante busca 
demostrar su superioridad. 
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Alea (azar): No depende del jugador, se impone el destino. 
Mimicry (simulacro): el jugador cambia la apariencia, el juego supone una ilusión o 
una ficción. 
Ilinx (vértigo): el jugador por instante desestabiliza su percepción, gusto por el 
desorden, la velocidad. 
Didactica 
Según Goulet (2009) menciona que la didáctica es “un proceso dinámico e 
interactivo de naturaleza holística, dialéctica que se da en la actividad y 
comunicación, con implicación personal lo cual genera un aprendizaje 
significativo” (p.26). Asimismo indica que la pedagogía del juego considera: 
El juego como contenido, como método y como medio educativo en el 
proceso pedagógico. 
El juego como una actividad donde se expresa la cultura de los pueblos. 
El juego es una actividad importante en nuestras vidas, permite el desarrollo 
personal y una gran motivación en las enseñanzas pedagógicas, existe 
comunicación, reflexión, búsqueda de información entre los participantes. Según 
Goulet (2009) menciona que Vigotski “señala que el estudiante progresa 
esencialmente a través de la actividad lúdica y afirma que puede considerarse el 
juego como una actividad capital que el desarrollo del estudiante” (p. 28). 
Según Chacón (2008) en cada juego didáctico se destacan tres elementos: 
El objetivo didáctico: se indica lo que precisa el juego y su contenido. 
Las acciones lúdicas: se manifiesta la actividad con fines lúdicos. 
Las reglas de juego: determinan que y como hacer las cosas, asimismo dan las 
pautas para complementar la actividad. 
Los juegos didácticos permiten el desarrollo intelectual, los educadores 
deberán utilizar diversos materiales para dirigir esta actividad, antes de los juegos 
se determinara los materiales que se utilizaran de acuerdo al objetivo de la 
sesión, Chacón (2008) menciona que “los juegos se selecciona teniendo en 
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cuenta que ellos poseen determinados conocimientos sobre los objetos y 
fenómenos del mundo circundante”. 
Las características del juego didáctico según Chacón (2008), debe 
contemplar lo siguiente: 
Intención didáctica.  
Objetivo didáctico.  
Reglas, limitaciones y condiciones.  
Un número de jugadores.  
El juego debe ser aprovechado como una estrategia didáctica para poder 
transmitir los conocimientos y potenciar el aprendizaje de los estudiantes, el 
docente debe tener una cualidad constructivista para transmitir los conocimientos 
a los estilos de aprendizaje de los estudiantes. 
Las instituciones deben implementar los juegos como estrategias de 
enseñanza para poder mejorar el aprendizaje de los estudiantes, asimismo los 
juegos permiten que los estudiantes experimenten, despierta su curiosidad, 
desarrolla sus emociones, fortalece sus valores, y permite el trabajo en equipo. 
Estrategias 
Son un conjunto de métodos, actividades y otras funciones que el docente utiliza 
en el aula para desarrollar su clase, el docente debe hacer comprender y motivar 
al alumno para que mejore su aprendizaje en el tema desarrollado, según 
Pimienta (2012) menciona “las estrategias de enseñanza-aprendizaje son 
instrumentos de los que se vale el docente para construir a la implementación y el 
desarrollo de las competencias de los estudiantes” (p. 3) 
Para las estrategias utilizadas en el programa “Aprender jugando”, se 





Los estudiantes interactúan entre sus compañeros trabajando en grupos por una 
recompensa en común, Barrera y Valencia (2008) mencionan que “también es 
llamado de la responsabilidad moral, pues la meta es compartida por un grupo de 
alumnos y alumnas, donde las actividades y los esfuerzos se encaminan hacia la 
meta en común”, los alumnos deberán compartir las responsabilidades para lograr 
el objetivo, caso contrario repercutirá las sanciones negativas. 
Estrategias individuales 
La estrategia permite que el alumno responda a las actividades de forma 
individual, dependerá de su comportamiento, la recompensa es individualmente 
por alcanzar los objetivos de la sesión. 
Estrategias competitivas 
Las recompensas alcanzadas en la estrategia se otorgan a los alumnos que mejor 
logren desempeñarse dentro de las actividades propuestas en la sesión de clase 
por alcanzar los objetivos. 
Tabla 1 
Característica de las tres estrategias. 
 





1.3.1 Justificación teórica 
El aprendizaje es un proceso de adquisición de habilidades y conocimientos, en el 
presente proyecto se desarrolla el aprendizaje en algoritmos, según Joyanes 
(1996) indica que “un algoritmo es una fórmula para la resolución de un 
problema”, asimismo menciona que es un conjunto de instrucciones secuenciales 
de operación para resolver un sistema específico. 
1.3.2 Justificación práctica 
El aprendizaje de algoritmos es muy importante para los estudiantes de 
ingeniería, permite mejorar el desarrollo de sus habilidades para efectuar en 
forma secuencial el proceso para llegar a la solución de un problema, Vázquez 
(2012) menciona sobre el análisis y diseño de algoritmos que “El alumno aquirirá 
y aplicará los conocimientos que le permitan plantear una metodología para la 
solución de problemas”, permitiendo solucionar problemas reales y llegar a  
futuras respuestas o soluciones de acuerdo al procesamiento de información. 
1.3.3 Justificación metodológica 
Para el aprendizaje de algoritmos el estudiante  deberá conocer las fases de 
resolución de problema, según Joyanes, Rodríguez y Fernández (1996) las fases 
son: Análisis del problema, diseño del algoritmo y verificación del algoritmo, para 
que el alumno comprenda con facilidad estos cocimientos se utilizará diversas 
estrategias didácticas, según Fernandez (2010) menciona las estrategias 
propuestas por Kenneth y Ben (2000): cooperativas, inidividales y competitivas, se 
aplicará estas teorías en el aprendizaje de algoritmos, ya que es un conocimiento 
nuevo para los estudiantes del  primer ciclo académico de ingeniería. 
1.3.4 Justificación epistemológica 
La tesis remarca la importancia de los juegos en la aplicación del aprendizaje de 
algoritmos, aplicaremos el marco teórico de Joyanes para el aprendizaje de 
algoritmos, el autor es de nacionalidad español, la propuesta pedagógica que 
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promueve es el constructivismo, en la cual brinda un enfoque en la construcción 
de modelos algorítmicos. Asimismo aplicaremos la teoría de Kenneth y Ben 
(2000) en la aplicación de las estrategias en las actividades lúdicas para la 
comprensión del aprendizaje, los autores son de nacionalidad estadounidense, la 
propuesta pedagógica que promueve es el constructivismo cognitivo.  
1.4 Problema 
El mundo está lleno de algoritmos, en nuestras vidas siempre empleamos 
algoritmos para poder resolver los problemas frecuentes, siendo los pasos a 
seguir, operaciones organizadas que permiten llegar a una solución de un 
problema, estos también vienen a estar asociados a procedimientos matemáticos. 
Estos se utilizan en diversos casos ya sea actividades científicas, tecnológicas y 
en la toma de decisiones, asimismo es necesario tener estos principios de 
conocimiento de la algoritmia para poder desempeñarnos de la mejor forma en 
nuestras vivencias y en el trabajo; en nuestras vivencias podremos aplicarlo 
teniendo una rutina más adecuada y en solución de algún problema que 
tengamos, y en el trabajo se aplica en el orden de trabajo y en los procesos que 
tiene la empresa,  asimismo hoy en día la informática viene creciendo con gran 
auge permitiendo que todos los dispositivos tenga una autonomía programada, 
esto se realiza gracias al algoritmo, secuencias de instrucciones que se realiza en 
la computadora, en algunos casos empleando los procedimientos matemáticos. 
La resolución de problemas generalmente es un esfuerzo intelectual, diseñando 
los pasos a seguir para poder llegar a la solución, Willigin P., Astudillo G. y Bast 
S. (2010) citan en su artículo “El matemático George Polya (1973) planteó en su 
libro “How to solve it” una estrategia para la resolución de problemas que está 
dividida en cuatro pasos: entender el problema, diseñar un plan, ejecutar el plan, y 
mirar hacia atrás”. 
En la actualidad se observa que las concepciones de los temas analíticos 
matemáticos vienen cambiando, donde inicialmente se tenía la idea de que eran 
temas de procedimientos y cálculos, en la cual el estudiante tenía la visión de que 
las clases eran aburridos, en donde el docente empleaba una metodología 
tradicional de enseñanza. En estos últimos años se viene empleando estrategias 
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de juegos, en donde el estudiante percibe como una actividad espontánea, 
permitiendo que actúe con naturalidad frente a sus compañeros. Según Sierra y 
Guédez (2006) menciona “Cuando se trata de juegos didácticos utilizados en el 
aula, hay que aclarar que una gran parte del éxito de esta actividad recae en el 
administrador o líder de la actividad”. Para que la enseñanza sea óptima, el 
docente deberá llamar la atención utilizando su creatividad. 
 La Universidad Tecnológica del Perú en el primer ciclo de su currículo 
brinda a los estudiantes de ingeniería la asignatura  de principios de algoritmos, 
se ha observado que los estudiantes al culminar el curso no logran tener los 
conocimientos necesarios, y tienen  un bajo rendimiento académico: el 51.9 % de 
estudiantes desaprueban la asignatura, lo que ocasiona los altos niveles de 
deserción y por consiguiente pocos matriculados en la asignatura, observando el 
caso los docentes ignoramos las causas, algunos docentes todavía siguen 
realizando sus clases de manera tradicional y no cuentan con una metodología 
adecuada, cabe mencionar que las tecnologías van avanzando y cambiando 
constantemente, por lo que el docente debería estar a la vanguardia con los 
avances tecnológicos y en constante capacitación en el área de la pedagogía. 
Uno de los factores del crecimiento económico del país son los avances 
tecnológicos y la mejora en los diferentes procesos de las empresas, la asignatura 
de principios de algoritmos es fundamental en la formación de los ingenieros, 
debido que tienen que dominar las secuencias o pasos para solucionar un 
problema, los docentes deben brindarles las enseñanzas aplicando las 
experiencias del campo laboral, preparándolos para futuras oportunidades de 
trabajo, asimismo el rol de las instituciones educativas superiores es muy 
importante en la capacitación adecuada de los docentes y estudiantes. 
 La importancia que tiene la asignatura principios de algoritmos es 
primordial en la formación profesional de los estudiantes de ingeniería, el trabajo 
de investigación se sustenta con la teoría de Kenneth,  Ben, Caillois, Vigotski, 
Goulet y Chacon, en donde los juegos y estrategias han tomado importancia en la 
el aprendizaje de virtudes necesarias para afrontar pruebas posteriores, en la 
teoría Luis Joyanes Aguilar “Fundamentos de Programación”, se desarrollaran 
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estrategias y planificación de enseñanza - aprendizaje, estas materias permitirán 
la asimilación  de los conocimientos aplicados en la asignatura de principios de 
algoritmos para la resolución de problemas. 
 Para mejorar el aprendizaje de los estudiantes se ha decidido investigar 
y proponer el programa “Aprender Jugando” en el aprendizaje de algoritmos en 
estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017. 
Formulación del problema 
1.4.1 Problema General 
¿Cómo influye el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en 
estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017? 
1.4.2 Problemas específicos 
¿Cómo influye el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de análisis del 
problema en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017?  
¿Cómo influye el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de diseño del 
algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017? 
¿Cómo influye el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de la verificación 
del algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017? 
1.5 Hipótesis 
1.5.1 Hipótesis general 
La aplicación del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de 
algoritmos en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
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1.5.2 Hipótesis específicos 
El   programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de análisis del 
problema en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
El   programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de diseño del algoritmo 
en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017. 
El   programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de la verificación del 
algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
1.6 Objetivos 
1.6.1 General 
Determinar la influencia del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de 
algoritmos en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
1.6.2 Específicos 
Determinar la influencia del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de 
análisis del problema en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica 
del Perú, Los Olivos - 2017. 
Determinar la influencia del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de 
diseño del algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica 
del Perú, Los Olivos - 2017. 
Determinar la influencia del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de la 
verificación del algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad 




2.1 Variables:  
2.1.1 Definición conceptual 
Programa “Aprender Jugando”  
Se logra mejorar la dinámica de los alumnos en una clase, en donde se utilizan 
estrategias para que los alumnos estén predispuestos durante toda la sesión de 
clase, asimismo se utiliza la tecnología en los celulares, aplicativo que ayuda a 
comprender y aplicar lo aprendido en clase. Según Kenneth y Ben (2000) 
meciona las estrategias: cooperativas, individuales y competitivas, estos aportan a 
la motivación para mejorar el aprendizaje del alumno, buscando organizar el 
manejo conductual en el aula, asimsimo Goulet (2009) menciona que Vigotski 
“señala que el estudiante progresa esencialmente a través de la actividad lúdica y 
afirma que puede considerarse el juego como una actividad capital que el 
desarrollo del estudiante” (p. 28). 
Aprendizaje de algoritmos 
Es un método para solucionar un problema, en la cual consta de una serie de 
instrucciones sucesivas y ordenadas que nos permite resolver un problema, en 
donde se utiliza dos herramientas: Diagrama de flujo y Pseudocódigo, según 
Joyanes, Rodríguez  y Fernández (1996), menciona que “un algoritmo puede ser 
definido como la secuencia ordenada de pasos, sin ambigüedades, que conducen 
a la solución de un problema dado y expresado en lenguaje natura” (p. 3), el 
alumno asimila estos conocimientos como una fórmula para la resolución de  
problemas. 
2.1.2 Definición operacional 
Programa “Aprender Jugando” 
El programa consta de 8 sesiones en la cual cumplen las etapas de: inicio, 
desarrollo y cierre, utilizando las actividades: presentación de videos, actividades 
grupales, empleo de celulares, intervenciones en clase, organizadores visuales y 
fichas de símbolos, esto nos permite que los alumnos desarrollen y mejoren su 
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aprendizaje interactuando mediante materiales y estrategias de forma rápida. 
 
Aprendizaje de algoritmos.  
Permitirá que los alumnos logren el aprendizaje propuesto en el análisis, diseño y 
verificación de un algoritmo, esto les permitirá encontrar una solución a un 
problema planteado, las actividades del programa serán clasificados según los 
temas desarrollados para cada sesiones de clase, permitiendo a los alumnos 
mejorar su aprendizaje de algoritmos, los resultados finales se presentaran por 
niveles. 
2.2 Operacionalización de variables 
Tabla 2 
Operacionalización de la variable 1: Aprendizaje de algoritmos. 
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En la presente investigación se utilizó el método científico, según Valderrama 
(2015) menciona que Mercado (2011) en su obra indica que “El método científico 
es el procedimiento riguroso, valido y fiable para adquirir conocimientos acerca de 
las leyes que rigen los hechos o las ideas” (p. 76), se recopilo los datos para el 
análisis respectivo de la aplicación del programa, y como método secundario se 
empleo el método hipotético- deductivo, según Valderrama (2015) menciona que 
Bisquerra (1998) afirma que, “a partir de la observación de casos particulares se 
puede plantear un problema,… Partiendo del marco teórico se formula una 
hipótesis mediante un razonamiento deductivo; luego, esta se intenta validar 
empíricamente” (p. 97), para la investigación se planteo el problema y 
respectivamente las hipótesis que serán discutidas con los resultados de los 
análisis obtenidos en la evaluación para observar la influencia del programa. 
2.4 Tipo de estudio 
El tipo de estudio es aplicado, en donde se hará uso de las estrategias en el aula 
de clase, según Carrasco (2015) menciona que “esta investigación se distingue 
por tener propósitos prácticos inmediatos bien definidos, es decir, se investiga 
para actuar, transformar, modificar o producir cambios en un determinado sector 
de la realidad” (p. 43). Asimismo la investigación será tecnológica, según 
Carrasco (2015) indica que la investigación está dirigida a descubrir y conocer 
que técnicas son más eficaces o apropiadas para operar, produciendo cambios y 
perfeccionar las actividades productivas o manipular cualquier fragmento de la 
realidad. (p. 45). 
2.5 Diseño 
El diseño que se realizara en la tesis es el cuasi-experimental, donde se tiene un 
grupo experimental y de un grupo control, de acuerdo a Carrasco (2015) el diseño 
cuasi-experimental son “aquellos que no asignan al azar los sujetos que forman 
parte del grupo de control y experimental, ni son emparejados, puesto que los 
grupos de trabajo ya están formados; es decir ya existen previamente al 
experimento” (p.70), para el experimento se tomara lo grupos ya formados. 
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Sección A (30 alumnos) – Grupo experimental. 
Sección B (22 alumnos) – Grupo control. 




        
              
 
Dónde: 
GE: Grupo experimental. 
GC: Grupo control. 
O1 y O2: Aplicación del pre test a los grupos experimental y control antes de 
aplicar el programa. 
O3: Aplicación del pos test al grupos experimental. 
O4: Aplicación del post test a los estudiantes del grupo control. 
x: Programa. 
2.6 Población, muestra y muestreo 
Población 
Es un conjunto de los elementos con una característica en común, para el trabajo 
de investigación se ha tomado los datos de la Universidad Tecnológica del Perú, 
en la cual el curso de algoritmos se brinda solo a los alumnos de primer ciclo 
académico de ingeniería, la institución cuenta con 24 secciones entre 22 y 40 
alumnos. 
Muestra 
Son un parte de la población, en donde se ha seleccionado a los estudiantes del 
turno mañana, para ello se tiene una muestra de 52 estudiantes, elegidos de 
manera no probabilística, según el autor Vara (2012) menciona que la muestra es 
el conjunto de casos extraídos de la población, seleccionados por algún método 
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racional, siempre parte de la población. 
Tabla 3 
Primer Ciclo académico Sección A y Sección B. 
Sección Masculino Femenino Total 
A 22 8 30 
B 17 5 22 
Total 39 13 52 
Total % 75% 25% 100% 
 
Técnica de muestreo 
La técnica es no probabilístico, técnica intencionada o criterio, según Vara (2012) 
“en las muestras no probabilísticas…, todo integrante de la población no tiene una 
probabilidad determinada, tampoco conocida, de conformar la muestra” (p. 223). 
Inclusión   
Participan en el experimento el total de estudiantes seleccionados. 
Exclusión  
Ningún alumno estará excluido del experimento. 
Criterios de selección 
Los grupos ya se encuentran conformados, se ha considerado como criterio de 
selección a los estudiantes del primer ciclo de ingeniería, del turno mañana de la 
Universidad Tecnológica del Perú. 
2.7 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Técnica de recolección de datos  
Las técnicas son los procedimientos para obtener la información, nos permitirá 
recolectar los datos del conocimiento en el área del aprendizaje de algoritmos de 
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los estudiantes del primer ciclo de ingeniería, para la presente investigación se 
utilizó la técnica de la observación, según Vara (2015) menciona que es la 
“técnica basada en análisis y registro del comportamiento del individuo, objeto 
unidad o acontecimiento a investigar. Se usan quías de observación y guias de 
registro” (p. 249). La técnica empleada consiste en recoger la información sobre el 
nivel de aprendizaje en algoritmos que los estudiantes han logrado al finalizar el 
ciclo académico de ingeniería. 
Instrumentos  
Para el proceso de recolección de datos se utilizó la prueba de conocimientos, en 
donde se desarrolló cuestionarios relacionados al aprendizaje de algoritmos, 
según Fernández, Hernández y Baptista (2014) menciona que el cuestionario es 
un “conjunto de preguntas respecto de una o más variables que se van a medir.” 
(p. 217). La recolección de datos se ejecutó y realizó en la Universidad 
Tecnológica del Perú, aplicados a los alumnos de ingeniería del grupo control y 
experimental. 
Ficha técnica de aprendizaje de algoritmos  
Ficha técnica del instrumento  
Nombre del Instrumento: Test en el aprendizaje de algoritmos. 
Objetivo: El siguiente test tiene por finalidad conocer el nivel de conocimiento en 
el aprendizaje de algoritmos en alumnos del primer ciclo de ingeniería de la 
Universidad Tecnológica del Perú. 
Autor: Br. Edward Russel Sanchez Penadillo 
Administración: Con el instrumento se identifica el nivel de conocimiento del 
estudiante a nivel conceptual y aplicativo sobre el aprendizaje en algoritmos. La 
aplicación del instrumento es individual a través de un pre test y post test. 




Sujetos de aplicación: El sujeto de aplicación de la prueba es a los estudiantes de 
primer ciclo de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú.  
Técnica: La técnica utilizada en la presente investigación es la observación 
estructurada, prueba de conocimiento, la cual permitió medir el nivel de 
conocimientos de los estudiantes. 
Puntuación y escala de calificación: Al considerarse como instrumento una prueba 
de conocimiento el proyecto utilizará una puntuación vigesimal de 0 a 20. 
La escala de calificación para el proyecto de investigación es:  
Inicio de 0 a 5. 
Proceso de 6 a 11. 
Logro previsto de 12 a 15. 
Logro destacado de 16 a 20.   
 Dimensiones e ítems: 
 Dimensión 1: Análisis del problema. De la pregunta 1 a la 7. 
 Dimensión 2: Diseño del algoritmo. De la pregunta 8 a la 15. 
 Dimensión 3: Verificación del algoritmo. De la pregunta 16 a la 20. 
Presentación previa del instrumento: (Anexo 4) 
2.8 Métodos de análisis de datos 
Validez 
Según Carrasco (2015), “un instrumento es válido cuando mide lo que debe 
medir, es decir, cuando nos permite extraer datos que preconcebidamente 
necesitamos conocer” (p. 336). Para el instrumento los expertos nos brindaron la 




Variable: Aprendizaje de algoritmos 
Este trabajo fue sometido a la técnica de validación de variables mediante el juicio 
de expertos. Por lo cual se contó con 3 profesionales expertos en el área de 
docencia universitaria y educación con el grado de maestros. Dando como 
resultado los siguientes calificativos:  
Tabla 4 
Validez de contenido del instrumento de aprendizaje de algoritmos.  
Experto  Nombre y apellido                                  DNI  Aplicable  
1 Valenzuela Zegarra, Anselmo Aniceto 07476481 Aplicable  
2 Chilca Alva, Manuel Luis 42825291 Aplicable 
3 Salvatierra Melgar, Ángel 19873533 Aplicable  
Fuente: Elaboración propia.  
Confiabilidad   
Según Carrasco (2015) la confiabilidad es la cualidad del instrumento de 
medición, que le permite obtener los mismos resultados, al aplicarse una o más 
veces a la misma persona o grupos de personas en diferentes periodos de 
tiempo. (p.339). 
  Para este estudio se aplica el coeficiente de Kuder y Richardson (KR20) 
debido a que la escala de medición es dicotómica. Según Corral (2008) menciona 
que el método de Kuder-Richarson 20 “permite obtener la confiabilidad a partir de 
los datos obtenidos en una sola aplicación del test... Puede ser usada en 
cuestionarios de ítemes dicotómicos y cuando existen alternativas dicotómicas 
con respuestas correctas e incorrectas” (p. 248). 
   Se realiza una prueba piloto a 30 estudiantes del primer ciclo de la facultad 





Estadístico de fiabilidad 
Kuder y Richardson (KR20 N de elementos 
0.859 30 
 
Fuente: Elaboración propia. 
Procedimientos de recolección de datos 
Para realizar la recolección de datos, se utilizarán los instrumentos de medición y 
luego se procesara la base de datos usando el SPSS, primero para los datos de 
la prueba piloto y luego para la muestra total.   
Métodos de análisis de datos 
El Procesamiento de datos, se realizará mediante los conocimientos de 
estadística utilizando el software SPSS para calcular y analizar los datos. 
Con la estadística descriptiva: se establecerán tablas de distribución de 
frecuencias y graficas de barras, las cuales se interpretarán a través de 
promedios y variaciones. 
Con la estadística inferencial: se establecerá, mediante el Método de comparación 
de medida, según Carrasco (2015), si la muestra es mayor a 30, se empleara la 
puntuación Z, “se utilizan las zonas de aceptación o rechazo en la campana de 
Gauss, lo que permite establecer si se acepta o no la hipótesis” (p.230). 
2.9 Aspectos éticos 
La honestidad es una cualidad muy importante dentro de la ética, la investigación 
se realiza de la mejor manera y utilizando los conocimientos adquiridos para poder 
obtener un buen resultado en la culminación del proyecto de tesis, de esta manera 


























Descripción de los resultados en el aprendizaje de algoritmos en estudiantes de 
ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú. 
 A continuación se muestra los resultados de la aplicación del programa 
“Aprender jugando” donde influye  en el aprendizaje algoritmos en estudiantes de 
ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, el análisis para verificar si las 
estrategias tuvieron éxito se realizó con el análisis estadístico en dos momentos; 
en primera instancia a la presentación descriptiva, donde las puntuaciones de 
cada dimensión fue trasformada a escala vigesimal y luego en el análisis de la 
prueba de hipótesis correspondiente. 
Tabla 6 
Niveles de comparaciones de los resultados del aprendizaje en algoritmos en 
estudiantes de ingeniería del I ciclo de la Universidad Tecnológica del Perú. 
 
Evaluación 









Recuento 18 4 0 0 22 
% dentro de 
Evaluación 
81.82% 18.18% 0.00% 0.00% 100.00% 
Pre test 
experimental 
Recuento 26 4 0 0 30 
% dentro de 
Evaluación 
86.67% 13.33% 0.00% 0.00% 100.00% 
Post test 
control 
Recuento 6 4 6 6 22 
% dentro de 
Evaluación 
27.27% 18.18% 27.27% 27.27% 100.00% 
Post test 
experimental 
Recuento 1 2 9 18 30 
% dentro de 
Evaluación 
3.33% 6.67% 30.00% 60.00% 100.00% 
Total Recuento 51 14 15 24 104 
  % dentro de 
Evaluación 





Figura 16. Niveles de resultados del aprendizaje en algoritmos. 
En los resultados por niveles de manera general, se obtiene en el grupo control el 
81.82% de los estudiantes y en el grupo experimental el 86.67% de los 
estudiantes se encuentran en nivel de inicio en el aprendizaje de algoritmos, luego 
de la aplicación del programa “Aprender jugando”, se tiene en el grupo control el 
27,27% de los estudiantes y en el grupo experimental el 3.33% de los estudiantes 
se encuentran en el nivel de inicio, se puede observar que el programa aplicado al 
grupo experimental tuvo influencia en el aprendizaje de algoritmos. 
En la evaluación inicial, en el grupo control se tiene que el 0% de 
estudiantes y el 0% de estudiantes del grupo experimental se encuentran en el 
nivel de logro destacado, luego de la evaluación final se obtiene que el 27.7% de 
estudiantes del grupo control y el 60% de los estudiantes del grupo experimental 
están en el nivel de logro destacado, se observa que la aplicación del programa 
“Aprender Jugando” influye en el aprendizaje de algoritmos en estudiantes de 






Figura 17. Comparaciones de los resultados del aprendizaje de algoritmos en 
estudiantes del I ciclo de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú. 
De la figura 17, se observa que en los resultados iniciales de ambos grupos en el 
aprendizaje de algoritmos en estudiantes de primer ciclo de ingeniería de la 
Universidad Tecnológica del Perú son similares, en el grupo control el resultado 
es un poco más favorable, luego de la aplicación del programa “Aprender 
jugando” se observa que tiene una influencia positiva en el aprendizaje de 
algoritmos, donde los resultados finales del grupo experimental es superior en 








Análisis del problema en estudiantes del I ciclo de Ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú. 
Tabla 7 
Niveles del aprendizaje del análisis del problema en estudiantes del I ciclo de 
ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú. 
 
Evaluación 









Recuento 4 15 3 0 22 
% dentro de 
Evaluación 
18.182% 68.182% 13.636% 0.000% 100.000% 
Pre test 
experimental 
Recuento 7 20 3 0 30 
% dentro de 
Evaluación 
23.333% 66.667% 10.000% 0.000% 100.000% 
Post test 
control 
Recuento 6 7 4 5 22 
% dentro de 
Evaluación 
27.273% 31.818% 18.182% 22.727% 100.000% 
Post test 
experimental 
Recuento 1 11 9 9 30 
% dentro de 
Evaluación 
3.333% 36.667% 30.000% 30.000% 100.000% 
Total Recuento 18 53 19 14 104 
% dentro de 
Evaluación 
17.308% 50.962% 18.269% 13.462% 100.000% 
 
Figura 18. Niveles de aprendizaje del análisis del problema. 
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En cuanto a los resultados por niveles de la dimensión de análisis del problema, 
se observa, en el grupo de control el 18.18% de los estudiantes y en el grupo 
experimental el 23.33% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio en el 
aprendizaje de algoritmos en la dimensión de análisis del problema, luego de la 
aplicación del programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en la 
dimensión de análisis del problema en estudiantes de ingeniería del I ciclo de 
ingeniería, se tiene el 3.33% de los estudiantes del grupo experimental se 
encuentran en nivel de inicio, mientras que el grupo control el 27.27% de los 
estudiante están en el nivel de inicio, asimismo se puede observar que en el 
grupo control el 18.18% y 22.73% se encuentran en el nivel de Logro previsto y 
logro destacado respectivamente, en el grupo experimental el 30% y el 30% de 
los estudiantes se encuentran en el nivel de logro previsto y logro destacado 
respectivamente, lo que significa que la aplicación del   programa “Aprender 
jugando” influye en el aprendizaje de análisis del problema en estudiantes de 
ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 2017. 
 
Figura 19. Comparaciones en el análisis del problema en estudiantes del I ciclo de 




Así mismo se tiene los resultados específicos de la figura 19, se observa que el 
puntaje inicial en el aprendizaje de algoritmos en la dimensión de análisis del 
problema en estudiantes del I ciclo de ingeniería de la Universidad Tecnológica 
del Perú, donde las puntuación del grupo control es similar al del grupo 
experimental, luego de la aplicación del programa “Aprender jugando” se 
observa que tiene influencias positivas en el aprendizaje de algoritmos en la 
dimensión análisis del problema, las puntuaciones del grupo experimental es 
superior frente a las puntuaciones del grupo de control, estos resultados se debe 
a que el   programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de análisis del 
problema en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
Diseño del algoritmo en estudiantes del I ciclo de Ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú. 
Tabla 8 
Niveles del aprendizaje en el diseño de algoritmo en estudiantes del I ciclo de 
ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          
 
Evaluación 









Recuento 22 0 0 0 22 
% dentro de 
Evaluación 
100.000% 0.000% 0.000% 0.000% 100.000% 
Pre test 
experimental 
Recuento 30 0 0 0 30 
% dentro de 
Evaluación 
100.000% 0.000% 0.000% 0.000% 100.000% 
Post test 
control 
Recuento 7 6 2 7 22 
% dentro de 
Evaluación 
31.818% 27.273% 9.091% 31.818% 100.000% 
Post test 
experimental 
Recuento 2 1 6 21 30 
% dentro de 
Evaluación 
6.667% 3.333% 20.000% 70.000% 100.000% 
Total Recuento 61 7 8 28 104 
% dentro de 
Evaluación 




Figura 20. Niveles de aprendizaje en el diseño de algoritmo. 
En cuanto a los resultados por niveles de la dimensión  del diseño de algoritmo, 
antes de la aplicación del programa “Aprender jugando” en el grupo de control se 
tiene el 100% de los estudiantes y en el grupo experimental el 100% de los 
estudiantes se encuentran en nivel de inicio en el aprendizaje en la dimensión de 
diseño de algoritmo, luego de la aplicación del programa en el grupo  control se 
tiene el 31.82% de estudiantes en el nivel de inicio y 6.7% de estudiantes en el 
nninivel de inicio, asimismo se tiene un logro donde el 20% y 70% de los 
estudiantes del grupo experimental se encuentran en nivel de logo previsto y logro 
destacado respectivamente, mientras que el grupo control el 9.09% y 31.82% de 
los estudiante se encuentran el nivel de logro previsto y destacado 
respectivamente, lo que significa que la aplicación del programa “Aprender 
jugando” influye en el aprendizaje de diseño del algoritmo en estudiantes de 





Figura 21 .Comparaciones en el diseño del algoritmo en estudiantes del I ciclo de 
Ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú. 
Así mismo se tiene los resultados específicos de la figura 21, se observa que el 
puntaje inicial en el aprendizaje de algoritmos en la dimensión  de diseño de 
algoritmo en  estudiantes del I ciclo de ingeniería de la Universidad Tecnológica 
del Perú, donde los resultados del grupo control es similar al del grupo 
experimental, luego de la aplicación del programa “Aprender jugando” se observa 
que tiene influencia en el aprendizaje de algoritmos en la dimensión de diseño de 
algoritmo las puntuaciones del grupo experimental es superior frente a los 
resultados del grupo de control estos resultados se debe a la influencia del 








Verificación del algoritmo en estudiantes del I ciclo de Ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú. 
Tabla 9 
Niveles del aprendizaje en la verificación del algoritmo en estudiantes del I ciclo 
de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          
Evaluación 









Recuento 22 0 0 0 22 
% dentro de 
Evaluación 
100.000% 0.000% 0.000% 0.000% 100.000% 
Pre test 
experimental 
Recuento 30 0 0 0 30 
% dentro de 
Evaluación 
100.000% 0.000% 0.000% 0.000% 100.000% 
Post test 
control 
Recuento 7 9 1 5 22 
% dentro de 
Evaluación 
31.818% 40.909% 4.545% 22.727% 100.000% 
Post test 
experimental 
Recuento 2 8 11 9 30 
% dentro de 
Evaluación 
6.667% 26.667% 36.667% 30.000% 100.000% 
Total Recuento 61 17 12 14 104 
% dentro de 
Evaluación 
58.654% 16.346% 11.538% 13.462% 100.000% 
 
Figura 22. Niveles de aprendizaje en la verificación del algoritmo. 
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En cuanto a los resultados por niveles de la dimensión  de verificación del 
algoritmo, se tiene a inicios, en el grupo de control el 100% de los estudiantes y 
en el grupo experimental el 100% de los estudiantes se encuentran en nivel de 
inicio en el aprendizaje de algoritmos en la dimensión de verificación del 
algoritmo, luego de la aplicación del programa “Aprender  jugando”, en el grupo 
control se tiene el 31.82%  de estudiantes y en el grupo experimental el 6.67% de 
estudiantes que se encuentran en el nivel de inicio, asimismo se observa que en 
el grupo control el 4.55% y el 22.73% de estudiantes se encuentran en el nivel de 
logro previsto y logro destacado respectivamente, mientras que en el grupo 
experimental el 36.67% y 30 de los estudiantes se encuentran en el nivel de logro 
previsto y logro destacado respectivamente, lo que significa que la aplicación del 
programa “Aprender Jugando” influye en el aprendizaje de la verificación del 
algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
 
Figura 23. Comparaciones de la verificación del algoritmo en estudiantes del I 
ciclo de la Universidad Tecnológica del Perú.  
Se tiene los resultados específicos de la figura 23, se observa que el resultado 
inicial en el aprendizaje de algoritmos en la dimensión de verificación del 
algoritmo, los resultados del grupo control es similar al del grupo experimental, 
luego de la aplicación del programa “Aprender jugando” se observa que tiene 
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influencias positivas en el aprendizaje  de algoritmos en la dimensión de 
verificación del algoritmo, los resultados del grupo experimental es superior frente 
a los resultados del grupo de control, estos resultados se debe a la influencias 
positivas del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de la 
verificación del algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú, Los Olivos - 2017. 
Prueba de bondad de ajuste de los datos 
Tabla 10 






Estadístico gl Sig. 
Análisis del 
problema 
Pre test control .898 22 .027 
Pre test experimental .909 30 .014 
Post test control .846 22 .003 
Post test experimental .874 30 .002 
Diseño del 
algoritmo 
Pre test control .647 22 .000 
Pre test experimental .595 30 .000 
Post test control .836 22 .002 
Post test experimental .584 30 .000 
Verificación 
del algoritmo 
Post test control .872 22 .009 
Post test experimental .850 30 .001 
Aprendizaje 
de algoritmos 
Pre test control .930 22 .123 
Pre test experimental .921 30 .028 
Post test control .865 22 .006 
Post test experimental .814 30 .000 
b. Verificación del algoritmo es constante cuando Evaluación = Pre test control. Se ha omitido. 
c. Verificación del algoritmo es constante cuando Evaluación = Pre test experimental. Se ha 
omitido. 
La presente tabla que se presenta, responde al fin de asumir la prueba estadística 
para el análisis de la hipótesis de la investigación, procedemos a determinar el 
tipo de distribución de los datos en el caso de la proveniencia de distribuciones 
normales; se ha realizado la prueba a los datos obtenidos de la muestra de 
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estudio, de acuerdo a la prueba de bondad de ajuste con el estadístico Shapiro-
Wilk asumido a un nivel de significación del α = 0.05, como el ρ es menor al nivel 
de significación α en su mayoría, siendo esta comparación suficiente para 
determinar que los datos obtenidos no tienen distribución normal, por lo tanto los 
datos serán analizados por la prueba no paramétrica de U de Mann Withey para 
determinar significatividad del programa entre los grupos de estudio. 
3.2 Contrastación de hipótesis  
Hipótesis general de la investigación  
Ho: El programa “Aprender jugando” no influye en el aprendizaje de algoritmos en 
estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017. 
Ho: μ1 = μ2.  
H1: El programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de algoritmos en 
estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017. 
Hi: μ1> μ2  
Tabla 11 
Nivel de significación del aprendizaje de algoritmos en estudiantes de ingeniería 











22 19.11 420.50 U = 167.5 
Post test 
experimental 
30 31.92 957.50 Z = -3.029 
Total 52     Sig. asintótica =0.0024 
De los resultados y valores inferenciales que se muestran en la tabla del post test, 
el valor de la Z < zc (-3.029<-1.96), lo que significa que rechaza la hipótesis nula, 
asimismo p< α (0.0024<0.05) confirmando la decisión, y acepta la hipótesis 
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alterna, la aplicación del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje 
de algoritmos en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del 
Perú, Los Olivos - 2017. 
Hipótesis especifica 
Resultado especifico 1 
Ho: El   programa “Aprender jugando” no influye en el aprendizaje de análisis del 
problema en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
Ho: μ1 = μ2.   
H1: El   programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de análisis del 
problema en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
Hi: μ1> μ2      
Tabla 12 
Nivel de significación del aprendizaje de análisis del problema en estudiantes de 










22 21.30 468.50 




30 30.32 909.50 Z = -2.16 
Total 52     Sig. asintótica =0.03 
Así mismo los resultados y valores inferencialesen cuanto a los valores del post 
test donde el valor de la Z < zc (-2.16<-1.96), lo que significa que rechaza la 
hipótesis nula, asimismo p< α (0.03<0.05) confirmando la decisión, y acepta la 
hipótesis alterna, la aplicación del programa “Aprender jugando” influye en el 
62 
 
aprendizaje de análisis del problema en estudiantes de ingeniería de la 
Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 2017. 
Resultado especifico 2 
Ho: El   programa “Aprender jugando” no influye en el aprendizaje de diseño del 
algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
Ho: μ1 = μ2. 
H1: El   programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de diseño del 
algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
Hi: μ1> μ2 
Tabla 13 
Nivel de significación del aprendizaje de diseño del algoritmo en estudiantes de 










22 18.86 415.00 




30 32.10 963.00 Z = -3.39 
Total 52     Sig. asintótica =0.001 
Así mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post 
test donde el valor de la Z < zc (-3.39<-1.96), lo que significa que rechaza la 
hipótesis nula, asimismo p< α (0.001<0.05) confirmando la decisión, y acepta la 
hipótesis alterna, la aplicación del programa “Aprender jugando” influye en el 
aprendizaje de diseño del algoritmo en estudiantes de ingeniería de la 




Resultado especifico 3 
Ho: El   programa “Aprender jugando” no influye en el aprendizaje de la 
verificación del algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú, Los Olivos - 2017. 
Ho: μ1 = μ2. 
H1: El   programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de la verificación 
del algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017. 
Hi: μ1> μ2 
Tabla 14 
Nivel de significación del aprendizaje de la verificación del algoritmo en 











22 20.55 452.00 




30 30.87 926.00 Z = -2.48 
Total 52     Sig. asintótica =0.013 
 
Así mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post 
test donde el valor de la Z < zc (-2.48<-1.96), lo que significa que rechaza la 
hipótesis nula, asimismo p< α (0.013<0.05) confirmando la decisión, y acepta la 
hipótesis alterna, la aplicación del programa “Aprender jugando” influye en el 
aprendizaje de la verificación del algoritmo en estudiantes de ingeniería de la 

























Al concluir la tesis, se considera que el aprendizaje de algoritmos en los 
estudiantes logro las expectativas que se requerían para mejorar el aprendizaje, 
ha resultado propicio la aplicación del programa, los resultados se pueden 
observar en los análisis estadísticos realizados en la investigación, teniendo una 
amplia diferencia en cada dimensión de estudio (análisis del problema, desarrollo 
del algoritmo y verificación del algoritmo), siendo el grupo experimental donde los 
estudiantes tuvieron y salieron con mayor conocimiento en el aprendizaje de 
algoritmos, los resultados de la prueba de hipótesis general y específicos 
mostraron mediante la prueba de Mann-Whitney resultados positivos con valores 
significativos por debajo del valor de significancia (0.05), se rechazaron las 
hipótesis nulas de cada una de las dimensiones, se demuestra que el programa 
“Aprender jugando” cumple los objetivos propuestos.  Álvarez (2015), en su tesis 
Mapa cognitivo de algoritmo y su influencia en el aprendizaje de las operaciones 
abiertas, busca mejorar el aprendizaje para aportar a la calidad educativa, se 
encontró una diferencia estadística significativa menor al nivel 0.05, siendo para el 
post-test el promedio mayor al del pre-test, se llegó a la conclusión que las 
estrategias aplicadas favorecen al proceso de aprendizaje en el estudiante. Se 
coincide que la enseñanza bajo el aprendizaje de algoritmos proporciona a los 
estudiantes una mejor atención para el aprendizaje. 
Bolívar (2013), en su tesis Los juegos didácticos como propuesta 
metodológica para enseñanza de los números fraccionarios en el grado quinto de 
la Institución Educativa Centro Fraternal Cristiano,  en los resultados antes de la 
aplicación el 100 % de alumnos no cumplen con los objetivos, después de la 
aplicación de la estrategia, solo el 20% de estudiantes no cumplen el objetivo, se 
llegó a conclusión que la estrategia es aceptable, los estudiantes demostraron 
mayor interés en el área de matemática.  Aplicando el Programa “Aprender 
jugando” se coincide en gran magnitud con los resultados del programa propuesto 
por Bolívar (2013), en las evaluaciones iniciales y finales del post test se obtuvo 
que el 90% de alumnos lograron el objetivo propuesto.  
Canales (2006), en su tesis Estudio exploratorio sobre el uso de modelos 
alternativas para la enseñanza y aprendizaje de la multiplicación y división con 
estudiantes de primer curso del ciclo común, busca mejorar el aprendizaje de los 
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estudiantes enseñando algoritmos alternativos para resolver multiplicaciones y 
divisiones, la investigación se sustenta bajo el teórico de Castro, Rico, en la 
prueba de diagnóstico solo el 34% de estudiantes tienen el dominio de las cuatro 
operaciones, luego de aplicar los nuevos modelos para su aprendizaje se observa 
que los resultados no son muy favorables (45% no dominan el modelo),  se 
concluye que los estudiantes no llegaron a resolver las evaluaciones con el 
modelo sugerido, el autor menciona que se debe al corto tiempo de las 
actividades. En comparación a la propuesta de Canales, nuestro programa tuvo 
un mejor resultado obteniendo el 30% de logro previsto y el 60% de logro 
destacado. 
Lázaro (2012), en su tesis Estrategias didácticas y aprendizaje de la 
matemática en el programa de estudios por experiencia laboral, busca mejorar el 
proceso de enseñanza – aprendizaje tanto del docente como del alumno, en los 
resultados se halló diferencia significativa p=0, sin embargo no se halló diferencia 
significativa en los demás periodos (valor p>005). Se llegó a la conclusión que 
alcanzó el objetivo, la influencia positiva de la estrategia de aprendizaje de la 
matemática. Se coincide con los resultados de Lázaro (2012), el programa 
“Aprender jugando” en los resultados finales también obtiene el valor de la 
significancia menor a 0.005, resultado favorable de la investigación. 
Astola, Salvador y Vera (2012), en su tesis Efectividad del programa “GPA-
RESOL” en el incremento del nivel de logro en la resolución de problemas 
aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de 
dos instituciones educativas, una de gestión estatal y otra privada del distrito de 
San Luis, en los resultados el nivel de significancia entre los dos grupos es 0. Se 
llegó a la conclusión que se logró mejorar el nivel de resolución de problemas 
matemáticos significativamente. Se coincide con los resultados del programa 
“Aprender jugando”, el resultado del valor de la significancia 0.0024, el aprendizaje 
de algoritmos para la resolución de problemas es positivo para el aprendizaje de 
los estudiantes. 
Roque (2009), en su tesis Influencia de la enseñanza de la matemática 
basada en la resolución de problemas en el mejoramiento del rendimiento 
67 
 
académico, en los resultados el nivel de significancia entre estos dos grupos es de 
0.008. Se llegó a la conclusión que la enseñanza de la matemática basada en la 
resolución de problemas ha mejorado significativamente el rendimiento académico 
de los estudiantes. El resultado del programa “Aprender jugando” para el 
aprendizaje en algoritmos tiene un nivel de significancia de 0.0024, se coincide 
con Roque (2009) en el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes basado 
en resolución de problemas. 
Finalmente, en la investigación para el aprendizaje en algoritmos resultó 
muy positivo, en donde las hipótesis resultaron con una condición probabilístico 
de sig menores a 0.05, con lo que podemos afirmar que las variables de estudio 
resultaron positivas al finalizar el programa “Aprender Jugando” en el aprendizaje 
de algoritmos en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del 

























Primero.  Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney para la hipótesis general; Aprendizaje de algoritmos en los 
estudiantes de ingeniería del I ciclo resulto buena al encontrarse 
diferencia en el post test del grupo control y experimental, los 
estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados 
después de la aplicación del programa “Aprender jugando” respecto a 
los estudiantes del grupo control.  
Finalmente con un sig. 0,002 es suficiente condición para aceptar la 
hipótesis alternativa. 
Segundo.  Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney para la hipótesis especifico 1; Aprendizaje en el análisis del 
problema en los estudiantes de ingeniería del I ciclo resulto buena al 
encontrarse diferencia en el post test del grupo control y experimental, 
los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados 
en el análisis del problema después de la aplicación del programa 
“Aprender jugando” respecto a los estudiantes del grupo control.  
Finalmente se rechazó la hipótesis nula con la condición suficiente sig. 
0,03 y la prueba Z -2.16 que son menores que los valores de la 
significancias propuestas. 
Tercero. Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney para la hipótesis especifico 2; Aprendizaje en el diseño del 
algoritmo en los estudiantes de ingeniería del I ciclo resulto positivo al 
encontrarse diferencia en el post test del grupo control y experimental, 
los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados 
en el análisis del problema después de la aplicación del programa 
“Aprender jugando” respecto a los estudiantes del grupo control.  
Finalmente se rechazó la hipótesis nula con la condición suficiente sig. 





Cuarto.  Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney para la hipótesis especifico 2; Aprendizaje en el verificación 
del algoritmo en los estudiantes de ingeniería del I ciclo resulto positivo 
al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y 
experimental, los estudiantes del grupo experimental obtuvieron 
mejores resultados en el análisis del problema después de la aplicación 
del programa “Aprender jugando” respecto a los estudiantes del grupo 
control.  
Finalmente se rechazó la hipótesis nula con la condición suficiente sig. 


























Primero.  En los resultados del aprendizaje en análisis del problema, se observa 
que el 36% de alumnos se encuentran en proceso, se recomienda para 
futuras aplicaciones del programa mejorar la estrategia para obtener un 
mejor resultado. 
Segundo. En los resultados del aprendizaje en diseño del algoritmo, se observa 
que los resultados son muy favorables, se recomienda implementar en 
todas las secciones del curso. 
Tercer.  En los resultados del aprendizaje en la verificación del algoritmo, se 
observa que el 26.67% de alumnos se encuentran en nivel de proceso, 
se recomienda mejorar las estrategias de enseñanza para poder obtener 
un mejor resultado. 
Cuarto.  En el resultado final del aprendizaje de algoritmos se observa un buen 
resultado en donde el 60% tienen un nivel de logro destacado, el 30 % 
un nivel de logro previsto, el programa “Aprender jugando” debe 
implantarse en todas las secciones, debido a la situación crítica de 
alumnos desaprobados mencionado en el planteamiento del problema, 
el programa permitirá reducir la cantidad de desaprobados en la 
asignatura. 
Quinto.  Las estrategias desarrolladas en el programa debe implementarse en el 
currículo del curso, asimismo realizar talleres para que puedan 
desarrollar las estrategias para mejorar el aprendizaje de los alumnos en 
algoritmos, estos conocimientos son muy importantes para los alumnos 
de ingeniería, todos los alumnos deben involucrarse para que puedan 
mejorar y desarrollar sus habilidades para resolver problemas. 
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las secciones del curso aprovechen en utilizar esta tecnología. 
Sexto.  Hoy en día los jóvenes utilizan consecutivamente los smartphone, se 
aprovechó esta habitual costumbre para que no esté ajeno dentro del 
aula, una de las principales estrategias en la sesiones de clase es el uso 
de celulares para las actividades prácticas de la clase utilizando el 
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E  INDICADORES 
Problema General 
¿Cómo influye el programa “Aprender 
jugando” en el aprendizaje de 
algoritmos en estudiantes de ingeniería 
de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Los Olivos - 2017? 
Problemas Específicos 
¿Cómo influye el programa “Aprender 
jugando” en el aprendizaje de análisis 
del problema en estudiantes de 
ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017?  
¿Cómo influye el programa “Aprender 
jugando” en el aprendizaje de diseño 
del algoritmo en estudiantes de 
ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017? 
¿Cómo influye el programa “Aprender 
jugando” en el aprendizaje de la 
verificación del algoritmo en estudiantes 
de ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017? 
Objetivo General 
Determinar la influencia del programa 
“Aprender jugando” en el aprendizaje 
de algoritmos en estudiantes de 
ingeniería de la Universidad 




Determinar la influencia del programa 
“Aprender jugando” en el aprendizaje 
de análisis del problema en 
estudiantes de ingeniería de la 
Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos - 2017. 
Determinar la influencia del programa 
“Aprender jugando” en el aprendizaje 
de diseño del algoritmo en estudiantes 
de ingeniería de la Universidad 
Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017. 
Determinar la influencia del programa 
“Aprender jugando” en el aprendizaje 
de la verificación del algoritmo en 
estudiantes de ingeniería de la 
Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos – 2017. 
Hipótesis General 
La aplicación del programa “Aprender 
jugando” influye en el aprendizaje de 
algoritmos en estudiantes de ingeniería de 
la Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos - 2017. 
Hipótesis Específicos 
El   programa “Aprender jugando” influye 
en el aprendizaje de análisis del problema 
en estudiantes de ingeniería de la 
Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos - 2017. 
El   programa “Aprender jugando” influye 
en el aprendizaje de diseño del algoritmo 
en estudiantes de ingeniería de la 
Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos - 2017. 
El   programa “Aprender jugando” influye 
en el aprendizaje de la verificación del 
algoritmo en estudiantes de ingeniería de 
la Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos - 2017. 





Definición del problema 
Identificación de variables de 
Entrada. 
Identificación de variables de 
Salida. 
-Diseño del algoritmo. Diseño descendente. 






Identificar los datos 
significativos. 
Ejecución manual. 
Comprobación del algoritmo. 
 
ESTADÍSTICA  A UTILIZAR  
 
DESCRIPTIVA: Distribución de frecuencias 
 
INFERENCIAL: U Mann  Whiney (Es una prueba no 
paramétrica aplicada a dos muestras independientes. Es, 





Matriz de especificaciones 
 La Matriz de especificaciones es una matriz de doble entrada que sirve para obtener una guía del contenido que se 
deberá cubrir en el examen. Indica cómo deben quedar representadas las distintas áreas proporcionalmente en relación 














CATEGORIAS (Taxonomía de bloom) 
Estructura 
del test por 
contenido 















































































































































- Comprende y analiza 
cada una de las etapas 





- Comprende y analiza los 
problemas para elaborar 































































































































































Anexo 3: Matriz de datos 
 

















Dato de pre test - grupo experimental 
 
Dato de post test - grupo control 
 
 

















































FICHA TÉCNICA DEL INSTRUMENTO 
 
Descripción del instrumento 
El instrumento tendrá 20 items, asimismo se preparará la segunda versión de la 
misma prueba y se administran a la misma muestra de sujetos, luego las 
distribuciones de los puntajes son correlacionadas para obtener los datos para el 
análisis de la validez, confiabilidad y posteriormente el resultado final de la evaluación. 
Nombre del Instrumento: 
Test en el aprendizaje de algoritmos 
Objetivo: 
El siguiente test tiene por finalidad de diagnosticar en forma individual el nivel del 
desarrollo del conocimiento en el aprendizaje de algoritmos en alumnos del primer 
ciclo de ingeniería. 
 Autor/es:  
Edward Russel Sanchez Penadillo 
Adaptación: 







Sujetos de aplicación: 
Estudiantes del primer ciclo de ingeniería, edades entre 16 y 20 años. 
Técnica: 
Observación, instrumento: prueba de conocimiento. 
Puntuación y escala de calificación: 
PUNTUACIÓN ESCALA NIVEL 
1 0 ----- 5 Inicio 
2 6 ---- 11 Proceso 
3 12 ---- 15 Logro previsto 








Conoce la definición del análisis de un problema. 
Replantea el problema propuesto con sus propias palabras. 
Identifica todas las variables del problema. 
Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que 
corresponde. 
Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que 
corresponde. 
Realiza los procesos (operaciones o cálculos) para obtener la 
solución. 
Realiza las etapas del algoritmo del problema propuesto mediante 
diagrama de bloques. 
Conoce la definición del análisis de un problema. 
Diseño del 
algoritmo. 
Utiliza los símbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y 
repetitivas en el desarrollo del diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el 
diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el 
diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama 
de flujo. 
Utiliza los códigos de las estructuras secuenciales, selectivas y 
repetitivas en el desarrollo del pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el 
pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el 
pseudocódigo. 





Identifica los datos significativos del problema propuesto. 
Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo. 
Anota los valores correctos que se van generando. 
Finaliza la comprobación del algoritmo. 
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DEFINICIÓN CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y   DIMENSIONES 
 
Variable:  
Aprendizaje de algoritmos. 
El aprendizaje en algoritmos es fundamental para desarrollar procedimientos y buscar una solución a un 
problema, Joyanes (1996) menciona que “para la mayoría de estudiantes, el conocimiento inicial eficiente de 
conceptos básicos tales como algoritmos y estructura de datos, así como el modo de aprender a resolver 
problemas…, suele ser vital debido a la transcendencia que un aprendizaje gradual y correcto supondrá para 
su carrera” (p. XIII). 
 
Dimensiones de las variables: 
Dimensión 1: Análisis del problema. 
El análisis del problema permite entender el problema para poder generar posibles soluciones potenciales, 
según Joyanes, Rodriguez  y Fernandez (1996) “El  primer paso para encontrar la solución a un problema es 
el análisis, se debe examinar cuidadosamente el problema para poder obtener una idea clara de lo que se 
necesita y determinar los datos necesarios para conseguirlo” (p. 2). 
 
Dimensión 2: Diseño del algoritmo. 
Para diseñar un algoritmo se debe identificar el problema y disponer en el orden para ser ejecutado. Según 
Joyanes, Rodriguez  y Fernandez  (1996, p. 3) se deben considerar las partes: 
Entrada: Información dada al algoritmo. 
Proceso: Operaciones o cálculos necesarios para encontrar las solución del problema. 
Salida: Respuesta dada por el algoritmo o resultado final de los cálculos. 
 
Dimensión 3: Verificación del algoritmo. 
El modo para comprobar el algoritmo es manualmente, “usando datos significativos que abarquen todo el 
posible rango de valores y anotando en una hoja de papel las modificaciones que se producen en las diferentes 
fases hasta la obtención de los resultados. Este proceso se conoce como prueba del algoritmo” (Joyanes, 





MATRIZ  DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS  VARIABLES 








































g) Definición del 
problema 
h) Identificación de 
variables de Entrada. 
i) Identificación de 
variables de Salida. 
Conoce la definición del análisis de un problema. 
Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.  
Identifica todas las variables del problema. 
Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde. 
Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde. 
Realiza  los procesos (operaciones o cálculos) para obtener la solución. 
Realiza las etapas del algoritmo del problema  propuesto mediante diagrama de 
bloques. 
Logro destacado (16-20) 


















Utiliza los símbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el 
desarrollo del diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo. 
Utiliza los códigos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el 
desarrollo del pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el pseudocódigo. 
Verificación del 
algoritmo. 





Identifica los datos significativos del problema propuesto. 
 
 
Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo. 
Anota los valores correctos que se van generando. 
Finaliza la comprobación del algoritmo. 
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Proceso: Operaciones o cálculos necesarios para encontrar las solución del problema. 
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Dimensión 3: Verificación del algoritmo. 
El modo para comprobar el algoritmo es manualmente, “usando datos significativos que abarquen todo el posible 
rango de valores y anotando en una hoja de papel las modificaciones que se producen en las diferentes fases 
hasta la obtención de los resultados. Este proceso se conoce como prueba del algoritmo” (Joyanes, Rodriguez  y 





MATRIZ  DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS  VARIABLES 








































a) Definición del 
problema 
b) Identificación de 
variables de Entrada. 
c) Identificación de 
variables de Salida. 
Conoce la definición del análisis de un problema. 
Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.  
Identifica todas las variables del problema. 
Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde. 
Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde. 
Realiza  los procesos (operaciones o cálculos) para obtener la solución. 
Realiza las etapas del algoritmo del problema  propuesto mediante diagrama de 
bloques. 
Logro destacado (16-20) 


















Utiliza los símbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el 
desarrollo del diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo. 
Utiliza los códigos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el 
desarrollo del pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el pseudocódigo. 
Verificación del 
algoritmo. 





Identifica los datos significativos del problema propuesto. 
 
 
Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo. 
Anota los valores correctos que se van generando. 
Finaliza la comprobación del algoritmo. 
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Joyanes, Rodriguez  y Fernandez  (1996, p. 3) se deben considerar las partes: 
Entrada: Información dada al algoritmo. 
Proceso: Operaciones o cálculos necesarios para encontrar las solución del problema. 
Salida: Respuesta dada por el algoritmo o resultado final de los cálculos. 
 
Dimensión 3: Verificación del algoritmo. 
El modo para comprobar el algoritmo es manualmente, “usando datos significativos que abarquen todo el 
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MATRIZ  DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS  VARIABLES 








































d) Definición del 
problema 
e) Identificación de 
variables de Entrada. 
f) Identificación de 
variables de Salida. 
Conoce la definición del análisis de un problema. 
Replantea el problema propuesto con sus propias palabras.  
Identifica todas las variables del problema. 
Identifica las variables de entrada y menciona el tipo de datos que corresponde. 
Identifica las variables de salida y menciona el tipo de datos que corresponde. 
Realiza  los procesos (operaciones o cálculos) para obtener la solución. 
Realiza las etapas del algoritmo del problema  propuesto mediante diagrama de 
bloques. 
Logro destacado (16-20) 


















Utiliza los símbolos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el 
desarrollo del diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el diagrama de flujo. 
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el diagrama de flujo. 
Utiliza los códigos de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas en el 
desarrollo del pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa de entrada utilizando el pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa del proceso utilizando el pseudocódigo. 
Resuelve correctamente la etapa de salida utilizando el pseudocódigo. 
Verificación del 
algoritmo. 





Identifica los datos significativos del problema propuesto. 
 
 
Ingresa los valores iniciales para ejecutar el algoritmo. 
Anota los valores correctos que se van generando. 
Finaliza la comprobación del algoritmo. 















































































































Anexo 7: Artículo científico 
 
 
Programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de algoritmos en estudiantes de 
ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos – 2017 
Br. Edward Russel Sanchez Penadillo 
esanchezpenadillo@gmail.com 
Universidad César Vallejo 
1. RESUMEN 
El trabajo de investigación titulada programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de 
algoritmos en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos - 2017, tuvo como principal objetivo determinar la influencia del programa en 
el aprendizaje de algoritmos en los estudiantes de ingeniería del primer ciclo de la 
Universidad Tecnológica del Perú, en el distrito de Los Olivos – 2017. 
Para dicha investigación cuasi  experimental se tuvo dos grupos, uno de control 
y el otro experimental; en donde se aplicó la prueba de conocimientos, antes de la 
aplicación del instrumento se verificó la estadística inferencial con una confiabilidad 
del 85.93%, con el instrumento se evaluó a ambos grupos en el pre y post test, dicho 
programa está basado en la aplicación de estrategias como juegos didácticos para 
mejorar el aprendizaje en los estudiantes, orientados en el conocimiento de las 
dimensiones establecidas como análisis del problema, diseño del algoritmo y 
verificación del algoritmos. Finalmente se obtuvieron los resultados estadísticos se 
observó que el grupo experimental resalto con mayor diferencia. Los resultados 
obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney para la hipótesis general y 
específicas resulto buena al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y 
experimental, se rechazaron la hipótesis nula con la condición suficiente menores al 
sig. 0,05. 
Palabras claves: Programa “Aprender jugando”, aprendizaje de algoritmos. 
 
2. ABSTRACT 
The main objective of the research work entitled "Learning to play" in the algorithm 
learning in engineering students of the Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 
2017 was to determine the program's impact on the learning of algorithms in 
engineering students of the first cycle of the Technological University of Peru, in the 
district of Los Olivos - 2017. 
For this quasi-experimental investigation we had two groups, one of control and the 
other experimental; where the test of knowledge was applied, before the application of 
the instrument was verified the inferential statistic with a reliability of 85.93%, with 
the instrument was evaluated to both groups in the pre and post test, said program is 
based on the application of strategies such as didactic games to improve learning in 
students, oriented in the knowledge of the established dimensions as problem analysis, 
algorithm design and algorithm verification. Finally, the statistical results were 
obtained and the experimental group showed a greater difference. The results obtained 
from the non-parametric Mann-Whitney U test for the general and specific hypotheses 
were good to find difference in the post test of the control and experimental groups, 
the null hypothesis was rejected with the sufficient condition smaller than the sig. 
0.05.0 
Key words: Program "Learn playing", learning algorithms. 
 
3. INTRODUCCIÓN 
En los últimos años la educación ha estado orientada en formar estudiantes con cultura 
integradora, humanista, científica y creadora que les permitan adaptarse a los cambios 
del contexto y resolver problemas de interés social, con una ética y una actitud crítica 
responsable. El aprendizaje en algoritmos es fundamental para desarrollar 
procedimientos y buscar una solución a un problema. La presente tesis es una 
investigación que tiene por objetivo evaluar y determinar las diferencias significativas 
de la influencia producido por el programa “Aprender jugando” en el aprendizaje de 
algoritmos en los estudiantes de ingeniería del primer ciclo de la Universidad 
Tecnológica del Perú, en el distrito de Los Olivos – 2017, permitiendo a los estudiantes 
mejorar el desarrollo de sus habilidades para que pueda proceder en busca de una 
solución a un problema. 
A uno de los grupos de estudiantes de les aplicará el programa “Aprender jugando” y el 
segundo grupo no se le aplicara el programa propuesto, se ejecutará de una manera muy 
didáctica y práctica, motivando a los alumno y manteniendo su autoestima para seguir 
preparándose profesionalmente. 
4. METODOLOGÍA 
El diseño que se realizara en la tesis es el cuasi-experimental, donde se tiene un grupo 
experimental y de un grupo control, para el experimento se tomara lo grupos ya 
formados. 
Sección A (30 alumnos) – Grupo experimental. 
Sección B (22 alumnos) – Grupo control. 
El esquema que corresponde a este diseño es: 
 
Dónde: 
GE: Grupo experimental. 
GC: Grupo control. 
O1 y O2: Aplicación del pre test a los grupos experimental y control antes de aplicar el 
programa. 
O3: Aplicación del pos test al grupos experimental. 
O4: Aplicación del post test a los estudiantes del grupo control. 
x: Programa. 
 
Población, muestra y muestreo 
Población 
Es un conjunto de los elementos con una característica en común, para el trabajo de 
investigación se ha tomado los datos de la Universidad Tecnológica del Perú, en la cual 
el curso de algoritmos se brinda solo a los alumnos de primer ciclo académico de 
ingeniería, la institución cuenta con 24 secciones entre 22 y 40 alumnos. 
 
Muestra 
Son un parte de la población, en donde se ha seleccionado a los estudiantes del turno 
mañana, para ello se tiene una muestra de 52 estudiantes (22 de grupo control y 30 de 
grupo experimental), elegidos de manera no probabilística, según el autor Vara (2012) 
menciona que la muestra es el conjunto de casos extraídos de la población, 
seleccionados por algún método racional, siempre parte de la población. 
 
 
Técnica de muestreo 
La técnica es no probabilístico, técnica intencionada o criterio, según Vara (2012) “en 
las muestras no probabilísticas…, todo integrante de la población no tiene una 
probabilidad determinada, tampoco conocida, de conformar la muestra” (p. 223). 
 
Inclusión   
Participan en el experimento el total de estudiantes seleccionados. 
Exclusión  
Ningún alumno estará excluido del experimento. 
Criterios de selección 
Los grupos ya se encuentran conformados, se ha considerado como criterio de selección 
a los estudiantes del primer ciclo de ingeniería, del turno mañana de la Universidad 
Tecnológica del Perú. 
 
Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Técnica: La técnica utilizada en la presente investigación es la observación estructurada, 
prueba de conocimiento, la cual permitió medir el nivel de conocimientos de los 
estudiantes. 
 
Puntuación y escala de calificación: Al considerarse como instrumento una prueba de 
conocimiento el proyecto utilizará una puntuación vigesimal de 0 a 20. 
La escala de calificación para el proyecto de investigación es:  
Inicio de 0 a 5. 
Proceso de 6 a 11. 
Logro previsto de 12 a 15. 
Logro destacado de 16 a 20.   
  
Dimensiones e ítems: 
Dimensión 1: Análisis del problema. De la pregunta 1 a la 7. 
Dimensión 2: Diseño del algoritmo. De la pregunta 8 a la 15. 
Dimensión 3: Verificación del algoritmo. De la pregunta 16 a la 20. 
 
5. RESULTADOS 
Resultado hipótesis general de la investigación  
De los resultados y valores inferenciales que se muestran en la tabla del post test, el 
valor de la Z < zc (-3.029<-1.96), lo que significa que rechaza la hipótesis nula, 
asimismo p< α (0.0024<0.05) confirmando la decisión, y acepta la hipótesis alterna, la 
aplicación del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de algoritmos en 
estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los Olivos - 2017. 
Resultado especifico 1 
Así mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post test 
donde el valor de la Z < zc (-2.16<-1.96), lo que significa que rechaza la hipótesis nula, 
asimismo p< α (0.03<0.05) confirmando la decisión, y acepta la hipótesis alterna, la 
aplicación del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de análisis del 
problema en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos - 2017. 
Resultado especifico 2 
Así mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post test 
donde el valor de la Z < zc (-3.39<-1.96), lo que significa que rechaza la hipótesis nula, 
asimismo p< α (0.001<0.05) confirmando la decisión, y acepta la hipótesis alterna, la 
aplicación del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de diseño del 
algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos - 2017. 
Resultado especifico 3 
Así mismo los resultados y valores inferenciales en cuanto a los valores del post test 
donde el valor de la Z < zc (-2.48<-1.96), lo que significa que rechaza la hipótesis nula, 
asimismo p< α (0.013<0.05) confirmando la decisión, y acepta la hipótesis alterna, la 
aplicación del programa “Aprender jugando” influye en el aprendizaje de la verificación 
del algoritmo en estudiantes de ingeniería de la Universidad Tecnológica del Perú, Los 
Olivos - 2017. 
 
6. DISCUSIÓN 
Al concluir la tesis, se considera que el aprendizaje de algoritmos en los estudiantes 
logro las expectativas que se requerían para mejorar el aprendizaje, ha resultado 
propicio la aplicación del programa, los resultados se pueden observar en los análisis 
estadísticos realizados en la investigación, teniendo una amplia diferencia en cada 
dimensión de estudio (análisis del problema, desarrollo del algoritmo y verificación 
del algoritmo), siendo el grupo experimental donde los estudiantes tuvieron y salieron 
con mayor conocimiento en el aprendizaje de algoritmos, los resultados de la prueba 
de hipótesis general y específicos mostraron mediante la prueba de Mann-Whitney 
resultados positivos con valores significativos por debajo del valor de significancia 
(0.05), se rechazaron las hipótesis nulas de cada una de las dimensiones, se demuestra 
que el programa “Aprender jugando” cumple los objetivos propuestos. 
 
7. CONCLUSIONES 
Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney para la 
hipótesis general; Aprendizaje de algoritmos en los estudiantes de ingeniería del I 
ciclo resulto buena al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y 
experimental, los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados 
después de la aplicación del programa “Aprender jugando” respecto a los estudiantes 
del grupo control.  Finalmente con un sig. 0,002 es suficiente condición para aceptar la 
hipótesis alternativa.  
Los resultados obtenidos de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney para los 
hipótesis específicos; Aprendizaje en el análisis del problema, diseño del algoritmo y 
la verificación del algoritmo en los estudiantes de ingeniería del I ciclo resulto buena 
al encontrarse diferencia en el post test del grupo control y experimental, los 
estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados en el análisis del 
problema después de la aplicación del programa “Aprender jugando” respecto a los 
estudiantes del grupo control, finalmente se rechazó la hipótesis nula con la condición 
suficiente sig. 0,03, 0,001 y 0,013 respectivamente que son menores que los valores de 
la significancias propuestas.  
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Figura 25. Prueba piloto. 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Figura 26. Prueba piloto. 




                
 Figura 27. Pre test grupo control.                    Figura 28. Post test grupo control. 
   Fuente: Elaboración propia.         Fuente: Elaboración propia. 
 
         
Figura 29. Pre test grupo experimental.         Figura 30. Post test grupo experimental. 
Fuente: Elaboración propia.     Fuente: Elaboración propia. 
 
Desarrollo de la clase. 
        
Figura 31. Desarrollo de las sesiones.         Figura 32. Desarrollo de las sesiones.          
Fuente: Elaboración propia.     Fuente: Elaboración propia. 
 
       
Figura 33. Desarrollo de las sesiones.         Figura 34. Observación de video.          




    
Figura 35. Interacción entre estudiantes.     Figura 36. Interacción entre estudiantes.          
Fuente: Elaboración propia.     Fuente: Elaboración propia. 
 
 
       
Figura 37. Aplicación con celulares.         Figura 38. Ejecución del algoritmo con App.          




Figura 39. Intervenciones individuales. 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Figura 40. Intervenciones individuales con  aplicación del celular. 






Figura 41. Intervenciones por competencia. 




Figura 42. Competencia en el desarrollo de algoritmos. 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
 
